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 Rekrutmen merupakan proses penting untuk mendapatkan Pendidik dan Tenaga Kependidikan 
bagi Perguruan Tinggi. Politeknik Negeri Bengkalis merupakan perguruan tinggi vokasi yang memiliki 
dua jalur penerimaan pegawai yaitu jalur CPNS dan jalur Mandiri. Jalur mandiri dikhususkan untuk 
merekrut pegawai Non PNS. Sistem perekrutan mengandalkan media email untuk menerima berkas dan 
proses seleksi administrasi dilakukan satu persatu. Keadaan demikian menimbulkan permasalahan 
diantaranya banyak sumber daya yang digunakan dan memungkinkan terjadinya human error. 
Perangkat Lunak e-rekrutmen dikembangkan menggunakan model waterfall, perancangan perangkat 
lunak menggunakan Unified Modeling Language, perancangan database menggunakan Entity 
Relationship Diagram, dan pembuatan perangkat lunak menggunakan teknologi web diantaranya 
HTML 5, CSS 3, JQuery, PHP, MySQL dan Web Server Apache 
 
Keywords: e-rekrutmen, pegawai non pns, teknologi web. 
 
1 PENDAHULUAN 
Era globalisasi mendorong adanya keterkaitan antar manusia di dalam segala aspek kehidupan baik 
bisnis, industri, budaya dan bentuk interaksi lainya termasuk aspek pendidikan. Perguruan Tinggi 
berupaya mendapatkan Pendidik dan Tenaga Kependidikan terbaik yang memiliki kemampuan dan 
semangat tinggi dalam bekerja guna mendukung tercapainya tri dharma perguruan tinggi. 
Politeknik Negeri Bengkalis sebagai perguruan tinggi vokasi melakukan rekrutmen pendidik dan 
tenaga kependidikan melalui dua jalur yaitu melalui sistem rekrutmen CPNS, dan sistem rekrutmen 
mandiri. Sistem rekrutmen CPNS mengikuti mekanisme yang ditetapkan oleh Kementerian 
Pendayagunaan Aparatur Negara dan Reformasi Birokrasi (Menpan RB) dan Kementerian Riset 
Teknologi dan Pendidikan Tinggi. Sistem rekrutmen mandiri dikhususkan untuk pegawai non PNS dan 
dikelola penuh oleh Politeknik Negeri Bengkalis.  
Sistem rekrutmen mandiri diawali dengan menyiapkan formasi kebutuhan Sumber Daya Manusia 
(SDM), kemudian diumumkan melalui Papan Pengumuman di Kampus, Mailing List Kampus, dan 
penyebaran informasi melalui media sosial. Penerimaan berkas lamaran melalui email, rekapitulasi data 
pelamar dan seleksi administrasi dilakukan satu persatu. Hasil seleksi baik pada tahapan seleksi berkas 
dan tahapan seleksi (seleksi kompetensi dasar, seleksi kompetensi bidang dan wawancara) diumumkan 
melalui media yang sama pada saat pengumuman rekrutmen SDM. Keadaan demikian mengakibatkan 
banyaknya waktu dan tenaga yang digunakan serta memungkinkan terjadinya human error terutama 
pada saat rekapitulasi data pelamar dan pengarsipan berhubung email yang digunakan dari setiap 
perekrutan sama. 
Sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, rekrutmen SDM berkembang 
kearah berbasis elektronik yang disebut dengan e-Rekrutment. Beberapa alasan organisasi atau instansi 
menggunakan e-rekrutment adalah penghematan biaya, kemudahan dalam penggunaan bagi calon 
kandidat, kemudahan penggunaan bagi organisasi, meningkatkan kecepatan proses perekrutan, dan 
keberhasilan dalam menemukan kandidat (Chapman & Webster, 2003). 
 
2 TINJAUAN PUSTAKA 
Elektronik rekrutment (e-rekrutmen) merupakan topik menarik untuk dikaji, terbukti beberapa 
kajian telah dilakukan sebelumnya dengan metode tertentu. Rekrutmen penting bagi organisasi karena 
memiliki fungsi untuk menghimpun sumber daya manusia ke dalam suatu organisasi, kemajuan 
teknologi yang berkembang telah memaksa perusahaan untuk menerapkan yang namanya e-recruitment 
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yaitu sistem rekrutmen yang memanfaatkan internet. Ada beberapa perbedaan jika perusahaan 
menerapkan sistem rekrutmen tradisional, namun perbedaan tersebut bukanlah suatu masalah karena 
perusahaan dapat memperoleh banyak manfaat dari sistem online ini, yaitu penghematan biaya, 
kemudahan dalam penggunaan bagi kandidat, kemudahan penggunaan bagi organisasi, meningkatkan 
kecepatan proses perekrutan dan keberhasilan dalam menemukan calon karyawan potensial (Purnomo, 
2013). 
Kegiatan rekrutmen merupakan proses mencari dan mendapatkan pelamar yang mampu untuk 
bekerja dalam suatu perusahaan. Penerapan proses rekrutmen online dalam pelaksanaan rekrutmen 
karyawan di PT Industri Kereta Api (INKA) dari tahap awal Merencanakan Sumber Daya Manusia 
sampai dengan Membuat Kesepakatan terakhir sudah berjalan dengan baik. PT INKA tidak 
mengadakan tes secara online pada saat Erecruitment berlangsung, dan untuk sarana Job Posting yang 
di pakai, PT INKA memakai media cetak berupa koran dan poster dan media online berupa media sosial 
facebook, twitter dan instagram resmi milik PT INKA. Efektifitas metode rekrutment online dari aspek 
target di PT Industri Kereta Api (INKA) sudah berjalan sangat efektif, dengan banyaknya jumlah 
pelamar yang mendaftar. Tetapi masih ditemukan adanya kendala dalam proses rekrutmen seperti masih 
adanya kasus pemalsuan data yang dilakukan pelamar dan terkadang server menjadi sedikit lama 
memproses ketika banyaknya pelamar yang masuk saat mendaftar. Dari segi biaya, tenaga, dan waktu 
yang dikeluarkan untuk metode Erecruitment tidak tergolong banyak jika dibandingkan dengan metode 
perekrutan lain seperti Walk-in dan Job Fair yang sebelumnya PT INKA pernah menerapkannya (Nanda 
& Prasetya, 2017). Rancang bangun sistem e-rekrutment pada PT.Mega Petro Synergy (PT.MPS) 
membantu sebagai media iklan, penyedia data real time, dan mempermudah penginputan data pelamar. 
Sistem e-rekrutment dikembangkan berbasis android dengan pendekatan object oriented menggunakan 
model UML meliputi usecase diagram, class diagram, dan sequence diagram (Syastra, et al., 2016). 
Sistem rekrutmen secara elektronik diuji dengan menggunakan tiga universitas berbeda dengan 60 
orang sampel yang memberikan kinerja memuaskan. Penggunaan platform rekrutmen pekerjaan online 
sangat meningkatkan keefektifan, akurasi, kecepatan, efisiensi, dan kenyamanan pemohon dan 
administrator organisasi. Perangkat lunak yang dikembangkan telah berusaha memecahkan masalah 
sistem tradisional (menggunakan kertas) dan menggantinya dengan aplikasi berbasis web. Sistemnya 
juga mengurangi waktu proses perekrutan, Perekrutan online memungkinkan para pencari untuk 
memanfaatkan Internet dan membantu mereka dalam mengelola semua tahap proses rekrutmen online, 
serta mengurangi kesenjangan komunikasi antara Penyedia Pekerjaan dan Pencari Kerja. Percobaan 
telah dilakukan untuk menguji sistem yang dikembangkan dan untuk mengukur keakuratan sistem. 
Tahap pertama evaluasi adalah evaluasi diri dan pengujian teknis yang telah dilakukan tanpa bantuan 
pengguna eksternal, dan bagian ini termasuk memvalidasi kode XHTML, menguji sistem dengan 
berbagai jenis masukan, debugging, dan masalah desain lainnya. . Setelah itu, sistem itu diuji kerja dari 
berbagai lokasi, platform, dan browser. Pada tahap ini sistem dikatakan valid. Pada tahap kedua 
evaluasi, survei dilakukan dengan menggunakan kuesioner dengan pengguna acak (enam puluh) di tiga 
universitas. Persentase kepuasan pengguna, yaitu memberi sistem umpan balik positif 70% atau lebih 
(D.G. & M.O., 2016). 
 
2.1 E-Rekrutmen 
Perekrutan merupakan hal penting bagi organisasi karena menjalankan fungsi untuk menarik 
sumber daya manusia ke dalam organisasi. Perekrutan memiliki tujuan strategis karena berfokus pada 
kebutuhan untuk menarik orang-orang berkualitas tinggi dalam rangka mendapatkan keunggulan 
kompetitif. E-rekrutmen adalah penggunaan internet untuk menarik karyawan yang potensial ke dalam 
suatu organisasi, termasuk di dalamnya adalah penggunaan dari situs perusahaan itu sendiri, organisasi 
dan penggunaan papan pengumuman lowongan pekerjaan komersial secara online (Parry & Tyson, 
2008). 
 
2.2 Unified Modeling Language 
Unified Modeling Language(UML) adalah bahasa untuk menspesifikasi, memvisualisasi, 
membangun dan mendokumentasikan artifacts (bagian dari informasi yang digunakan untuk dihasilkan 
oleh proses pembuatan perangkat lunak, artifact tersebut dapat berupa model, deskripsi atau perangkat 
lunak)dari sistem perangkat lunak, seperti pada pemodelan bisnis dan sistem non perangkat lunak 
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lainnya. Selain itu UML adalah bahasa pemodelan yang menggunakan konsep orientasi object. UML 
dibuat oleh Grady Booch, James Rumbaugh, dan Ivar Jacobson di bawah bendera Rational Software 
Corps. UML menyediakan notasi-notasi yang membantu memodelkan sistem dari berbagai prespetktif. 
UML tidak hanya digunakan dalam pemodelan perangkat lunak, namun hampir dalam semua bidang 
yang membutuhkan pemodelan (omg, 2005). 
Pemodelan Unified Modeling Language(UML) untuk sistem informasi penerimaan karyawan baru 
menghasilkan perancangan sistem dan terbukti dapat mempercepat proses hasil tes dan interview 
sehingga waktu yang dibutuhkan menjadi lebih cepat (Mashudi, 2014). 
UML telah dirancang untuk berbagai aplikasi. Oleh karena itu, UML menyediakan konstruksi 
untuk berbagai sistem dan aktivitas (misal, Sistem terdistribusi, analisis, perancangan sistem, 
penerapan). Pengembangan sistem berfokus pada tiga model sistem yang berbeda yaitu (Bruegge & 
Dutoit, 2010): Model Fungsional, Model Objek, Model Dinamis. 
 
2.3 Teknologi Web 
Web adalah suatu ruang informasi di mana sumber berguna diidentifikasi oleh pengenal global 
yang disebut Uniform Resource Identifier (URI). Sebuah halaman Web diakses dengan cara menuliskan 
Uniform Resource Locator (URL)nya atau mengikuti link yang menuju kepadanya menggunakan web 
browser. Teknologi web berkembang dari versi 1 menjadi versi 2. Web  2.0 merupakan istilah  yang  
diperkenalkan  pertama  kali  oleh  Tim  O'Reilly pada  tahun  2004  dalam acara  O'Reilly  Media Web 
2.0 Summit (O'Reilly, 2009)   
 
3 METODOLOGI PENELITIAN 
Tahapan penelitian yang dilakukan menggunakan metode waterfall meliputi Identifikasi masalah, 
menentukan metode pengambilan data, analisa sistem, perancangan sistem, pembuatan prototype, 
pengujian dan perbaikan prototype. 
 
3.1 Identifikasi Masalah 
Elisitasi dilakukan untuk menemukan kebutuhan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 
sistem. Pendekatan elisitasi dilakukan menggunakan soft system methodolgy.  
 
Gambar 3.1 Rich Picture Situasi Permasalahan Sistem Rekrutment Eksisting 
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Berdasarkan hasil dari analisis masalah yang muncul dari langkah-langkah sebelumnya, maka 
dirancang model konseptual  berupa pembuatan perangkat lunak rekrutmen pegawai online berbasis 
web dengan memperhatikan ukuran performansi efficacy, efficiency dan effectiveness. 
 Ukuran performansi: 
1. Efficacy:  Apakah penggunaan  perangkat lunak ini dapat meningkatkan transparansi dalam 
proses rekrutment pegawai? 
2. Efficiency: Apakah penggunaan perangkat lunak ini dapat menghemat waktu dan biaya dalam 
proses pengiriman lamaran kerja, rekap data, proses penilaian TKD dan TKB? 
3. Effectivness: Apakah penggunaan  perangkat lunak ini merupakan solusi yang paling tepat untuk 
mengatasi permasalahan yang terjadi pada pelamar kerja, staff kepegawaian dan unit kerja? 
 
Gambar 3.2 berikut ini merupakan rich picture untuk menggambarkan copceptual modeling yang 
dibuat. 
 
Gambar 3.2 Rich Picture Conceptual Model sistem rekrutment 
 
3.2 Sistem Yang Diusulkan 
Sistem yang diusulkan dibuat menggunakan UML melibatkan use case diagram. Use case diagram 
melibatkan 3 actor yaitu pelamar, kepegawaian, dan unit kerja. Pelamar merupakan masyarakat yang 
melamar pekerjaan sesuai dengan lowongan yang tersedia di Politeknik Negeri Bengkalis. 
Kepegawaian merupakan sub bagian kepegawaian Politeknik Negeri Bengkalis yang mengelola sistem 
perekrutan pegawai. Unit kerja merupakan stakeholder yang menggunakan pegawai hasil rekrutmen 
sebagai contoh Jurusan, sub bagian, Unit Pelaksana Teknis. 
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Gambar 3.3 use case diagram sistem rekrutment 
 
3.2.1 Entity Relationship Diagram 
Perancangan database berdasarkan rancangan entity relationship diagram yang dapat dilihat pada 
Gambar 3.4. 
 
Gambar 3.4 Entity relationship diagram sistem rekrutment 
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3.2.2 Rancangan antar muka 
 
Gambar 3.5 Layout halaman home. 
 
4 HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian menghasiilkan aplikasi e-rekrutmen Politeknik Negeri Bengkalis yang melibatkan 3 
pihak yaitu Pelamar, Subagian Kepegawaian, dan Unit Kerja. 
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Gambar 4.1 Halaman utama software e-rekrutmen Polbeng 
 
 
Gambar 4.2 Halaman utama software e-rekrutmen Polbeng 
 
1. Pengujian Fungsionalitas Prototype pada Halaman Kepegawaian 
Tabel 4.1 Tabel pengujian fungsionalitas pada Kepegawaian 
No Item Pengujian Hasil Pengujian Keterangan 
1 Login ke Panel Admin Berhasil  
2 Fitur dashboard Berhasil  
3 Fitur Pengaturan Pengguna – Unit Kerja Berhasil  
4 Fitur Pengaturan Pengguna – Pelamar Berhasil  
5 Fitur Posting Lowongan Berhasil  
6 Fitur Formasi Berhasil  
7 Fitur Syarat Umum Berhasil  
8 Fitur Syarat Khusus Berhasil  
9 Fitur Pengelolaan Nilai TKD dan Wawancara Berhasil  
10 Fitur Data Keputusan Berhasil  
11 Fitur cetak laporan Berhasil  
12 Fitur pengaturan sistem Berhasil  
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2. Pengujian Fungsionalitas Prototype pada Halaman Unit Kerja 
Tabel 4.2 Tabel pengujian fungsionalitas pada Unit Kerja 
No Item Pengujian Hasil Pengujian Keterangan 
1 Login ke Panel Unit Kerja Berhasil  
2 Fitur dashboard Berhasil  
3 Fitur Pengelolaan nilai TKB Berhasil  
4 Fitur Lihat Data Keputusan Berhasil  
 
3. Pengujian Fungsionalitas Prototype pada Halaman Pelamar 
Tabel 5.3 Tabel pengujian fungsionalitas pada Pelamar 
No Item Pengujian Hasil Pengujian Keterangan 
1 Login ke Panel Pelamar Berhasil  
2 Fitur dashboard Berhasil  
3 Fitur Pengelolaan Manajemen Berkas Berhasil  
4 Fitur Lowongan Pekerjaan Berhasil  
5 Fitur Manajemen Pendidikan Pelamar Berhasil  
6 Fitur Informasi Profil Berhasil  
 
4. Pengujian Lingkungan Prototype 
Tabel 5.4 Tabel pengujian lingkungan prototype 
No Lingkungan Pengujian Hasil Pengujian Keterangan 
1 Mozilla Firefox Berhasil  
2 Internet Explorer Berhasil  
3 Google Chrome Berhasil  
 
5 PENUTUP 
Elisitasi dengan Metode soft system metodologi menghasilkan kebutuhan perangkat lunak berupa 
sistem e-rekrutmen pegawai yang dapat meningkatkan transparasi proses rekrutmen pegawai. Tahap 
perancangan sistem dimulai dengan elisitasi kebutuhan perangkat lunak, pembuatan use case diagram 
dan perancangan database. Sistem akan dibuat dengan model pemrograman prosedural dan berbasis 
web menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Lingkungan implementasi 
menggunakan web server apache 
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